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Seznam uporabljenih kratic
kratica anglesˇko slovensko
XML Extensible Markup Language Razsˇirljiv oznacˇevalni jezik
JSON JavaScript Object Notation Objektna notacija JavaScript
PHP PHP Hypertext Preprocessor Tricˇrkovni rekurzivni algoritem
HTML HyperText Markup Language Jezik za oznacˇevanje nadbesedila
SQL Structured Query Language Strukturirani povprasˇevalni jezik
ADT Android Development Tools Razvojna orodja za Android

Povzetek
V sklopu diplomske naloge je bila razvita mobilna aplikacija za vzpodbujanje
dobrih del. Zasnovan je bil koncept albuma v katerem dejanja predstavljalo
strani v albumu. Uporabniku je omogocˇeno opravljanje dejanj, dodajanje
slik, deljenje dejan, pregled statistike in druge mozˇnosti. Pri opravljanju je
med drugim poudarek tudi na mrezˇenju uporabnikov. Tako se lahko povezˇejo
s prijatelji in dejanja opravljajo skupaj. Predlagajo lahko tudi nova dejanja,
ki so na voljo ostalim. Aplikacija shranjuje podatke lokalno, prav tako se
povezˇe s spletom in jih shrani na strezˇnik. Uporabljene so podporne knjizˇnice,
ki omogocˇajo uporabo funkcionalnosti na starejˇsih razlicˇicah operacijskega
sistema Android. Podprto je tudi komuniciranje z ostalimi aplikacijami na
mobilni napravi.




In the thesis we developed mobile application for the promotion of good
deeds. It was conceived as album in which deeds present a page in the
album. The user is able to perform the deeds, add pictures, share deeds,
examine the statistics and other options. There is an additional emphasis on
networking between users. They can connect with friends and preform ac-
tions together. They can also propose new deeds that are available to others.
The application stores data locally, but can also connect to the internet and
store them on the server. The supporting libraries are included so that users
can use the functionalities in older versions of the Android operating system.
Option for communicating with other applications on the mobile device is
included as well.




Ob koncu sˇtudija na Fakulteti za racˇunalniˇstvo in informatiko sem se sprasˇeval,
na katerem racˇunalniˇskem podrocˇju se vidim v prihodnosti. Teh je res ogro-
mno. Vedel sem, da bi rad posvetil svoje diplomsko delo temi, ki bi mi
sluzˇila kot korak naproti izbranemu podrocˇju. Po koncˇanih izpitih sem se za
nekaj mesecev odpravil na popotovanje, da bolje spoznam sebe in razmislim
o svoji prihodnosti, saj se mi je to zdelo izjemo pomembno. Potoval sem
in razmiˇsljal, nekje med trekingom po Nepalu, se mi je posvetilo. Ustvar-
jati zˇelim mobilne aplikacije. Vedel sem, da o njih ne vem veliko, a ideja o
morju mozˇnosti, ki se odpirajo z revolucijo pametnih telefonov, me je pre-
vzela. Sˇirina problemov, ki jih lahko naslovimo z mobilnimi aplikacijami,
mi ponuja prav to dinamicˇnost, ki sem jo iskal. Telefone in tablice imamo
dandanes s seboj prakticˇno povsod. A zavedal sem se tudi omejitev. Kon-
kurenca na tem podrocˇju je velika. Tudi bliskovit razvoj tehnologije mi daje
vedeti, da to ni sluzˇba za vecˇno in da bo potrebno velikokrat popraviti smer,
kamor potujem. A navsezadnje, katero delo v racˇunalniˇstvu ni taksˇno?
V danasˇnjem cˇasu smo dnevno bombardirani z informacijami na vsakem
koraku. Kot posledica tega se je v nas razvil obrambni mehanizem, ki nam
omogocˇa prezreti kopico idej in izdelkov, s katero smo zasuti. Med zavednim
in nezavednim locˇevanjem zeli od plevela nas ta ignoranca vcˇasih zapelje na
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pot, nekoliko odmaknjeno od nasˇih vrednot. Vsakodnevni vrvezˇ in moderno
hitenje od enega opravila do drugega nas pocˇasi, odnasˇa v reko egoizma, kjer
imamo vse manj volje in cˇasa za pomocˇ socˇloveku. Kot socialna bitja nas ta
reka pocˇasi a vztrajno pelje v osamljenost, njen tok pa postaja vse mocˇnejˇsi.
Namen dela je razviti aplikacijo, ki bo uporabnike mobilnih aplikacij vzpod-
budila k opravljanju dobrih del.
Za realizacijo namena sem si zadal cilj ustvariti zanimivo aplikacijo, ki bi
uporabniku vse to omogocˇala. Tako sem se domislil koncepta albuma, kjer bi
uporabnik dobil ideje in v katerega bi lahko shranjeval svoja dobra dejanja.
Premikanje po straneh albuma mora biti gladko in preprosto, smiselno pa je
uporabiti fragmente. Ob zagonu aplikacije se morajo podatki ohraniti, zato
bo potrebno tudi shranjevanje na napravo. Privlacˇnost aplikacije se povecˇa,
cˇe lahko uporabniki dejanja opravljajo skupaj, zato je potrebno zgraditi sis-
tem, kjer bo aplikacija komunicirala s spletom. Za shranjevanje podatkov na
spletu bo potrebno ustvariti bazo vnosov, iz katere in v katero bo aplikacija
lahko pisala. V koncept albuma je primerno vgraditi tudi sposobnost zaje-
manja in izbiranja uporabniˇskih fotografij. Za prepoznavnost aplikacije in
vecˇanje bazena uporabnikov bi bilo potrebno ustvariti tudi nacˇin za deljenje
dobrih dejanj in ozavesˇcˇanje ostalih. Mozˇnosti in predlogov za dejanja je
zares ogromno, zato je smiselno omogocˇiti uporabnikom, da lahko tudi sami
prispevajo svoja dejanja. Na koncu je dobro imeti tudi pregled in mozˇnost
upravljanja predlaganih dejanj kot administrator. S taksˇnim konceptom v
mislih sem se lotil razvoja.
Poglavje 2
Uporabljene tehnologije,
metodologija in razvojno okolje
Za izpolnitev zastavljenih ciljev sem se morali posluzˇiti razlicˇnih tehnolo-
gij, opisanih v nadaljevanju. Aplikacijo za mobilno napravo sem napisal v
programskem jeziku Java, izgled aplikacije pa je definiran z datotekami tipa
XML. Celotni razvoj je potekal v okolju Eclipse, prilagojenem za razvoj An-
droida. Naprave komunicirajo s spletom preko protokola HTML, povratne
informacije pa so poslane kot objekti JSON. Na spletu so nalozˇene skripte
PHP, ki poslane informacije sprejmejo, nato pa izvedejo ustrezne poizvedbe
v bazi v jeziku SQL. Baza vrne odgovor in stran ga ustrezno zapakira za pre-
nos na napravo. Dostop do baze je mozˇen tudi preko orodja phpMyAdmin,
ki nam olajˇsa urejanje podatkov preko graficˇnega vmesnika. Simbolni prikaz
je na sliki 2.1.
2.1 Metodologija
Pri izdelovanju aplikacije sem se opiral na osnovna nacˇela agilnih metodolo-
gij [4]. Pri razvoju je bil uporabljen iterativni pristop. Delujocˇo programsko
opremo sem uvrstil pred popolno dokumentacijo. Komunikacija med cˇlani
ekipe je bila poenostavljena kolikor se da, saj sem projekt razvijal sam. Kot
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Slika 2.1: Prikaz povezave naprav z bazo.
pogovor z narocˇnikom sem smatral dogovarjanja glede izboljˇsav z mentorjem
ter prijatelji, katere sem prosil naj mi opiˇsejo svojo uporabniˇsko izkusˇnjo s
prototipom razvite aplikacije. Tako sem lahko uposˇteval njihove nasvete in se
prilagodil spremembam. Vsaka iteracija je potekala tako, da sem si izbral pri-
mer uporabe, ki ga zˇelim realizirati. Preucˇil sem vecˇ mozˇnosti, kako priti do
resˇitve, in izbral tisto, ki se mi je zdela najustreznejˇsa. Sledilo je testiranje na
napravah in iz rezultatov sem lahko naredil ustrezne popravke. Enostavnost
procesa je vodila kot kljucˇ do uspeha. Zgodba se je skozi iteracije sestavljala,
dokler ni prototip dobil koncˇne podobe. Sledil bi lahko test na vecˇji mnozˇici
uporabnikov in krpanje morebitnih lukenj v aplikaciji. Iz literature sem prav
tako pridobil koristne informacije o lastnostih socialnih omrezˇjih [6, 2]. V
aplikaciji sem tako zajel elemente, ki vzpodbujajo povezovanje ljudi in jo
naredijo uporabnikom zanimivejˇso. Uposˇteval sem priporocˇila glede perso-
nalizacije albuma, popestritve aktivnosti s slikami, sodelovanja uporabnikov,
mozˇnost opazovanja napredka ostalih uporabnikov, vkljucˇenosti uporabnikov
v skupnost ter sˇirjenje svojih opravljenih dejanj med prijatelje.
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2.2 Razvojno okolje Eclipse in ADT
Razvojno okolje, v katerem sem razvil aplikacijo, je Eclipse, razlicˇica 8.0, v
katerem so integrirana orodja za razvoj aplikacij Android pod skupno kratico
ADT. Uporabljal sem vticˇnik ADT, razlicˇico 22.6.1. Uveljavljena praksa je,
da programer namesti razvojni paket, v katerem je vse, kar potrebuje za
razvoj aplikacij za operacijski sistem Android, nato pa namesti dodatke za
razvoj, v kolikor jih potrebuje. V prihodnosti se nacˇrtuje prehod na razvojno
okolje narejeno posebej za aplikacije Android, imenovano Android Studio.
Zanj nisem odlocˇil, ker je sˇe v fazi testiranja [16, 18].
2.3 Programski jezik Java
Glavni jezik, v katerem se piˇsejo aplikacije za delovanje na operacijskem
sistemu Android, je Java. Razvojno okolje olajˇsa programiranje z inte-
grirano dokumentacijo, avtomaticˇnim dopolnjevanjem ukazov, preverjanjem
cˇrkovanja ... Za razvoj je zaenkrat primernejˇsa razlicˇica Java JDK 6.0, saj
je bolje podprta.
2.4 Operacijski sistem Android
Android je najpopularnejˇsi operacijski sistem za mobilne naprave. Namesˇcˇen
je na vecˇ sto milijonov naprav po celem svetu in vsak dan se aktivira vecˇ kot
milijon naprav s tem operacijskim sistemom. To je glavni razlog za izbor
te platforme. V kratkem cˇasu je dozˇivela razcvet in tako kot ena prvih na
trgu postala vodilna. Googlova ekipa je razvila mocˇan sistem, ki temelji na
Linuxovem jedru. Gre za odprtokodni operacijski sistem, tako da je koda na
vpogled vsem [18]. Pri razvoju aplikacije sem zajel kompatibilnost z razlicˇico
Androida vse do 2.2, kar v sesˇtevku z vsemi vmesnimi razlicˇicami do zadnje
4.4 znese skoraj 100 % vseh naprav, ki uporabljajo Android [10], kot je
prikazano na sliki 2.2. Pri tem sem si pomagal s podpornima knjizˇnicama v4
in v7.
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Slika 2.2: Podatki so zbrani v sedemdnevnem obdobju, ki se je koncˇalo dne
9. 9. 2014. Vse verzije z manj kot 0.1 % delezˇem niso prikazane.
2.5 Oznacˇevalni jezik XML
Za definiranje izgleda aplikacije in postavitve elementov v njej so uporabljene
locˇene datoteke tipa XML. Za njih je znacˇilna hierarhicˇna ureditev. Razvojno
okolje, ki ga pretocˇimo s spleta, zˇe vsebuje vticˇnike za obdelavo datotek XML.
2.6 Objektna notacija JSON
JSON je odprtokodni format za prenos podatkovnih objektov med uporabni-
kom in strezˇnikom v paru vrednost-kljucˇ. Sluzˇi kot alternativa formatu XML
in je uporabljen v izdelani aplikaciji [24].
2.7 Sistem za upravljanje s podatkovnimi ba-
zami MySQL
Podatki so na strezˇniku shranjeni v bazi. Za implementacijo baze je bila
uporabljena odprtokodna relacijska podatkovna baza MySQL, ki uporablja
2.8. PROGRAMSKI JEZIK PHP 7
jezik SQL [23]. Gre za MySQL razlicˇico 5.1.
2.8 Programski jezik PHP
PHP je skriptni programski jezik, ki je pri razvoju aplikacije sluzˇil kot vmesni
cˇlen med komunikacijo z mobilno napravo in bazo podatkov na strezˇniku [22].
Uporabljena je bila razlicˇica 5.4.28.
2.9 Orodje phpMyAdmin
Orodje phpMyAdmin je namenjeno za upravljanje baze. Gre za brezplacˇano
programsko opremo, ki poenostavi urejanje baze s svojim graficˇnim vme-
snikom [21]. Za administracijo baze sem pri razvoju obravnavane aplikacije
uporabil orodje phpMyAdmin, razlicˇico 3.4.3.1, ki je na voljo pri ponudniku
gostovanja Agilityhoster, kjer je sama baza tudi postavljena.
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Koncept aplikacije je zasnovan na albumu dobrih del. Vsakemu dobremu
delu pripada svoja stran. Vsak uporabnik najprej podpiˇse album s svojim
vzdevkom, s cˇimer mu doda osebno noto, ter v podzavesti zacˇne ustvarjati
navezanost. Nato lahko zacˇne polniti strani albuma.
Na zacˇetku so mu na voljo dejanja, ki jih lahko koncˇa sam. Ko izmed
ponujene mnozˇice najde nekaj, kar bi rad opravil, in se tega loti, se zraven
zapiˇse datum zacˇetka. Ob koncˇanem dejanju ga uporabnik potrdi. Zra-
ven lahko doda fotografijo, ki jo je posnel ob izvajanju. Stran v albumu je
tako zapolnjena in uporabniku ostane spomin na dobro delo, ki ga je opravil.
V kolikor hocˇe, se lahko dejanja loti ponovno in tako naredi isto delo vecˇkrat.
K ozavesˇcˇanju ostalih lahko pripomore tako, da svoje dejanje deli preko
razlicˇnih socialnih medijev, multimedijskih ali elektronskih sporocˇil. Bistvo
aplikacije je sˇirjenje dobrih del in ozavesˇcˇanje ostalih; vecˇ kot bo sodelujocˇih,
vecˇji bo uspeh. Uporabniki morajo ostati vseskozi motivirani, za uporablja-
nje aplikacije, kar dosezˇemo z napredkom v dostopnem sˇtevilu mozˇnih dejanj.
9
10 POGLAVJE 3. APLIKACIJA
Slika 3.1: Diagram primerov uporabe
Ko koncˇamo nekaj dejanj, se nam odprejo nova, izmed katerih lahko iz-
biramo, katera bi opravljali. Naslednja stopnja napredka je, da ob dolocˇeni
kvoti koncˇanih dejanj zacˇnemo opravljati dejanja s prijateljem. V sistem
vpiˇsemo prijateljev vzdevek in ko oba potrdiva, lahko dejanje zacˇneva opra-
vljati skupaj. Tako dodamo aplikaciji faktor mrezˇenja in jo naredimo sˇe za
odtenek zabavnejˇso.
Vedno nam je na voljo vpogled v statistiko, kjer vidimo, koliko dejanj
smo zˇe naredili in kako nam gre. Da je obcˇutek povezanosti in napredka
sˇe vecˇji, lahko sistem preko spletne povezave preveri, kako ucˇinkoviti smo
vsi uporabniki aplikacije. Sˇtevilo skupaj narejenih dobrih dejanj ugotovimo
tako, da nam aplikacija vrne podatke, kolikokrat je bilo posamezno dejanje
opravljeno s strani vseh uporabnikov. To v nas vzbudi obcˇutek pripadnosti
skupnosti. Hkrati nam aplikacija omogocˇa preverjanje napredka nasˇih prija-
teljev, s katerimi smo zˇe kdaj opravili kaksˇno dejanje. Cˇe pri izpolnjevanju
albuma naletimo na tezˇavo, lahko izbermo pomocˇ, ki nam pomaga doumeti
delovanje aplikacije. Pomocˇ je prav tako primerna za lazˇji zacˇetek izpolnje-
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vanja.
Naslednja stopnja napredka je dodajanje dejanj, katerih avtorji so upo-
rabniki. Preko aplikacije se lahko povezˇemo na strezˇnik, od koder se pretocˇijo
vsi predlogi uporabnikov za nove ideje in dejanja, ki so bili odobreni s strani
administratorja. Tako lahko izberemo tista, ki se nam zdijo zanimiva, in ta se
shranijo v nasˇ album. Cˇe si kasneje premislimo, lahko dejanja tudi izbriˇsemo.
Zadnja stopnja napredka je odobritev dostopa do pisanja in predlaganja
idej za nova dejanja, ki bodo vidna in v navdih drugim uporabnikom. Dia-
gram primerov uporabe je predstavljen na sliki 3.1.
Na tak nacˇin smo poskrbeli, da je uporabnik motiviran z napredkom in
pripadnostjo. Sˇe pomembnejˇsa je notranja motivacija, ki jo v uporabniku
vzbujajo dejanja sama in zavest, da pomaga ustvarjati boljˇsi svet, v katerem
hocˇe zˇiveti [8].
3.2 Glavna aktivnost
Ob zagonu aplikacije se nam pojavi glavni meni. Gre za aktivnost, ki v isti
datoteki vstavi tudi svoj fragment. Sam izgled menija je definiran v posta-
vitvenih datotekah tipa XML. Tu imamo na zaslonu sˇest gumbov z napisi,
kot je prikazano na sliki 3.2. Ob kliku na gumb se odpre nova aktivnost, ob
kliku na izhod, se aplikacija zapre. Ob ustvarjanju nove aktivnosti najprej
nalozˇimo shranjene informacije o njenem preteklem stanju. Nato nalozˇimo
postavitveno datoteko, da se razporedijo elementi po ekranu. Sledi shranje-
vanje konteksta aplikacije v lokalno spremenljivko, ki nam bo priˇsla prav v
nadaljevanju. Zadnji ukaz je prenos fragmenta v nasˇo aktivnost. Sam fra-
gment je definiran kot podrazred, ki razsˇirja splosˇni razred Fragment. Zno-
traj definiramo konstruktor ter nekaj lokalnih spremenljivk. Nato prepiˇsemo
metodo, ki se klicˇe ob ustvarjanju fragmenta. Znotraj nje najprej pridobimo
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Slika 3.2: Zaslonski posnetek glavne aktivnosti
ustrezno postavitveno datoteko. Spremenljivke nato povezˇemo z elementi
postavitvene datoteke glede na njihova imena. Sedaj lahko vsakemu gumbu
dolocˇimo svojega poslusˇalca, ki bo sprozˇil zanj predpisano dogajanje. Eden
izmed gumbov aplikacijo zapre, ostali pa poklicˇejo novo aktivnost, ki jo upo-
rabnik zahteva. To naredijo tako, da najprej ustvarijo nov objekt Namen
(Intent). Dolocˇi se mu kontekst ter ciljni razred. Pripravljenega tako posre-
dujejo naprej integrirani metodi za zacˇetek aktivnosti, ki poskrbi za ustrezno
razresˇevanje zahteve. Tako se obravnavana aktivnost ustavi in se pricˇne izva-
jati nova. V razredu GlavnaAktivnost je dolocˇena tudi metoda povezava().
Aktivnosti jo klicˇejo pred dostopom do spleta, da preverijo, ali je povezava
s spletom omogocˇena. V njej se najprej ustvari objekt Upravljalec povezav,
nato se preveri, ali je mozˇnost dostopati do spleta preko mobilnega omrezˇja.
Sledi preverjanje dostopa preko brezzˇicˇne povezave, na koncu se preveri ali
je mozˇen kaksˇen drug nacˇin aktivne povezave s spletom. V kolikor metoda
ne najde nobene povezave, se izpiˇse sporocˇilo preko Androidovega prirocˇnega
sistema za sporocˇila Toast iz datoteke nizov, ki uporabnika obvesti, da mora
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omogocˇiti povezavo s spletom.
Primer 3.1: Prikaz metode povezava()
@Override
protected void onCreate ( Bundle savedIns tanceSta te ) {
public stat ic boolean povezava ( ) {
ConnectivityManager conM = ( ConnectivityManager ) ctx .
getSystemServ ice ( Context .CONNECTIVITY SERVICE) ;
NetworkInfo mobi ln i = conM . getNetworkInfo (
ConnectivityManager .TYPE MOBILE) ;
i f ( mobi ln i != null && mobi ln i . i sConnected ( ) ) {
return true ;
}
NetworkInfo w i f i = conM . getNetworkInfo (
ConnectivityManager . TYPE WIFI) ;
i f ( w i f i != null && w i f i . i sConnected ( ) ) {
return true ;
}
NetworkInfo jeAkt iven = conM .
getAct iveNetworkInfo ( ) ;
i f ( jeAkt iven != null && jeAkt iven . i sConnected
( ) ) {
return true ;
}
Toast . makeText ( ctx ,R. s t r i n g . niNeta , Toast .
LENGTH SHORT) . show ( ) ;
return fa l se ;
}
Zadnja metoda v tem razredu je metoda caka(). V njej se ustvari po-
drazred Caka, ki se povezˇe s spletom. V skripto PHP posredujemo svojo
identifikacijsko sˇtevilko ter vzdevek. V odgovoru dobimo do deset cˇakajocˇih
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Slika 3.3: Urejanje uporabnikovega vzdevka
zahtev za opravljanje dejanj, sestavljenih iz sˇtevilke dejanja in vzdevka osebe,
ki je dejanje predlagala. V kolikor imamo kaksˇno cˇakajocˇo zahtevo, se nam
odpre nova aktivnost Cakajoce, ki poskrbi za izpis zahtev.
3.3 Nastavitve
Za popolno delovanje aplikacije potrebuje vsak uporabnik svoj vzdevek. Na-
loga aktivnosti Nastavitve je dolocˇanje vzdevka. Dolg je lahko do deset zna-
kov in sestavljen iz nabora sˇtevilk ter anglesˇkih cˇrk. Ta omejitev je posta-
vljena zaradi varnosti ter da imajo uporabnikovi prijatelji, ki ga zˇelijo najti,
lazˇje delo. Najprej se vnese zˇeljeni vzdevek, nato se aplikacija povezˇe z bazo
na spletu in preveri, ali zˇe obstaja nekdo z enakim vzdevkom. Cˇe je vzdevek
prost, ga uporabnik sme uporabiti. Nato se preveri, cˇe uporabnik zˇe obstaja
v bazi s kaksˇnim drugacˇnim vzdevkom. To se zgodi na podlagi identifikacij-
ske sˇtevilke, ki se mu dodeli ob prvem vpisu v bazo. Sˇtevilka se dodeli po
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kljucˇu, ki se avtomaticˇno povecˇuje v bazi; cˇe je bil zadnji vpisani uporabnik
Miha z identifikacijsko sˇtevilko 235, se bo novemu uporabniku Petru dodelila
nova sˇtevilka 236. Tudi cˇe se Peter odlocˇi, da spremeni svoj vzdevek v Peter-
Veter, bo pri tem obdrzˇal sˇtevilko 236. Taksˇen nacˇin belezˇenja sem izbral,
ker sem hotel uporabniku omogocˇiti spremembo svojega vzdevka, brez da bi
pri belezˇenju v bazi na spletu izgubil svoj napredek. Prav tako je to zasˇcˇita
pred vecˇimi vnosi v bazo iste osebe, s cˇimer dobimo posledicˇno tocˇnejˇse po-
datke pri statistiki. Izgled same aktivnosti je prikazan na sliki 3.3.
Pri kodiranju sem najprej dolocˇil nekaj lokalnih spremenljivk za nadaljnjo
uporabo. Nato sem v metodi, ki se zazˇene ob ustvarjanju aktivnosti, po-
klical ustrezno postavitveno datoteko. Tu se srecˇamo tudi s shranjevanjem
podatkov v skupne preference. Tak nacˇin shranjevanja je primeren za manjˇse
sˇtevilo podatkov in je ustrezen za obravnavano aplikacijo. Shranjuje se v for-
matu kljucˇ-vrednost v notranji spomin naprave, podatki pa so dostopni le
aplikaciji. Do teh vrednosti lahko dostopamo iz celotne aplikacije, kar se
izkazˇe za zelo uporabno. Iz omenjenega skladiˇscˇa nalozˇimo v lokalno spre-
menljivko unikatno sˇtevilo uporabnika, cˇe ta zˇe obstaja (smo se zˇe povezali
na splet). Ostale lokalne spremenljivke povezˇemo z elementi iz postavitvene
datoteke. Sledi nastavljanje vidljivosti gumbov za dodajanje, brisanje in po-
trjevanje spremembe vzdevka. Nato nastavimo poslusˇalce klikov na gumbe
in odgovore na njih. Ko pritisnemo na gumb za brisanje, se spremeni vidlji-
vost dolocˇenih gumbov, ponastavi se prostor, ki prikazuje trenutni vzdevek
in tako ga v skupnem skladiˇscˇu izbriˇsemo. Ob kliku na gumb za doda-
janje spremenimo vidljivost nekaterih elementov in v ospredje pripeljemo
tipkovnico, ki uporabniku omogocˇa vpisovanje vzdevka. Na koncu dodaja-
nja potrdimo spremembo vzdevka. Ob tem se poklicˇe metoda preveri(), ki
preko svojega podrazreda ugotovi prostost vzdevka na spletu in ga ustre-
zno vstavi. Podrazred uporabljamo zato, ker lahko izvajanje preselimo iz
glavne niti delovanja. Povezava s spletom vcˇasih traja nekoliko dlje, zato
ne smemo dopustiti, da ostane glavna nit blokirana, saj lahko Android hitro
ustavi delovanje aplikacije, v kolikor posumi, da se je izvajanje ustavilo [20].
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Komunikacija s spletom poteka preko dveh metod tega podrazreda. V prvi
pripravimo podatke in se povezˇemo, v drugi pa ustrezno obdelamo odgovor
strezˇnika. Najprej iz skupnega skladiˇscˇa pridobimo podatke o stanjih de-
janj ter jih shranimo v spremenljivke. Pripravimo si tudi vzdevek, ki bi ga
radi preverili in identifikacijsko sˇtevilko uporabnika, cˇe jo ima. Podatke nato
shranimo preko dodatnih kljucˇev v seznam, ki je sedaj pripravljen za nadalj-
njo obdelavo. Dodamo tudi naslov, kamor naj se aplikacija povezˇe. Nato
se podatki posˇljejo na strezˇnik, metoda pa poskrbi za sprejetje podatkov in
ustrezno obdelavo. Ob napaki pri sprejemanju ali posˇiljanju podatkov se
prikazˇe uporabniku informativno sporocˇilo. V drugi metodi objekt JSON, ki
smo ga sprejeli kot rezultat komunikacije s strezˇnikom, razstavimo in shra-
nimo sprejete vrednosti v ustrezne lokalne spremenljivke. V primeru, da je
vzdevek zaseden, se uporabniku izpiˇse obvestilo, v nasprotnem primeru pa
se shrani vzdevek tudi v skladiˇscˇe na napravi, prav tako se skladno prilagodi
tudi vidljivost elementov. Na strezˇniˇski strani skripta, ki cˇaka na podatke
preko metode HTML POST, vzpostavi najprej povezavo s svojo bazo. Nato
poslane podatke shrani v lokalne spremenljivke in se prepricˇa, da med po-
slanimi podatki ni zlonamerne kode. Kasneje preveri, ali v bazi zˇe obstaja
enak vzdevek. V primeru ujemanja se posˇlje ustrezna vsebina v aplikacijo
in izvajanje se zakljucˇi. Cˇe je vzdevek prost, skripta preveri, ali gre za prvi
vpis uporabnika ali pa se je v preteklosti zˇe vpisal. To preverimo s pomocˇjo
identifikacijske sˇtevilke. V prvem primeru se mu dodeli nova sˇtevilka, ki bo
vseskozi spremljala napravo oziroma osebo. Izvede se vstavljanje v bazo. V
drugem primeru se uporabnikov zapis v bazi samo posodobi. Poleg vzdevka
se v bazo shranijo tudi podatki o napredku uporabnika, torej koliko in katera
dejanja je zˇe koncˇal. Vsi podatki v odgovoru se nato zakodirajo v objekt
JSON in posˇljejo v aplikacijo. Povezava z bazo se na koncu zakljucˇi [7].
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Slika 3.4: Zaslonski posnetek aktivnosti Statistika
3.4 Pomocˇ
V aktivnosti Pomoc se uporabnik seznani z delovanjem aplikacije. Zagotoviti
sem hotel enostavno uporabo, a je pri dojemanju dolocˇenih mozˇnosti aplika-
cije pomocˇ dobrodosˇla. Tu je obrazlozˇen tudi sistem napredka, da se oseba
zaveda potencialnih mozˇnosti, ki se ji odpirajo. Programerski del je bil dokaj
enostaven. Poklicati sem moral le postavitveno datoteko, v njej pa je preko
datoteke, ki hrani vrednosti nizov, napisana vsebina celotne pomocˇi.
3.5 Statistika
Namen te aktivnosti je popestriti aplikacijo in uporabniku podati vpogled,
koliko dobrega so naredili vsi uporabniki skupaj, torej kolikokrat je bilo
posamezno dejanje opravljeno. Cˇe je uporabnik opravljal kaksˇno dejanje
tudi s prijateljem, se njegov vzdevek doda na seznam potrjenih prijateljev.
Omogocˇen mu je vpogled v opravljena dejanja prijatelja. Vsebina se pretocˇi
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s spleta s pritiskom na gumb Pridobi podatke, kot je razvidno iz slike 3.4.
V datoteki najprej dolocˇimo lokalne spremenljivke. Nato v metodi, ki
se zazˇene ob ustvarjanju aktivnosti, najprej nastavimo povezavo do postavi-
tvene datoteke. Lokalne spremenljivke povezˇemo z elementi, definiranimi v
postavitveni datoteki. Shranimo tudi referenco do skupnega skladiˇscˇa. Nato
se z algoritmom sprehodimo cˇez vse vrednosti v skladiˇscˇu, ki belezˇijo stanje
napredka posameznega dejanja, in sesˇtejemo vsa koncˇana dejanja. Sˇtevilo
prikazˇemo v ustreznem gradniku. Sledi ustvarjanje menija, iz katerega lahko
izbiramo med prikazom statistike za vse uporabnike in za dolocˇenega prijate-
lja. Iz podatkovnega skladiˇscˇa pridobimo potrjene prijatelje, ki jih dodamo
na seznam, nato pa jih s pomocˇjo adapterja prikazˇemo uporabniku. Pri-
pnemo poslusˇalec na gumb za pridobitev podatkov. Ob pritisku locˇimo, ali
si uporabnik zˇeli pridobiti podatke o vseh uporabnikih ali o katerem izmed
svojih prijateljev. V prvem primeru se poklicˇe metoda osvezi(), v drugem pa
metoda najdi(). Metodi sta si podobni, a se razlikujeta v nekaterih podrob-
nostih. Metoda osvezi() vsebuje podrazred Osvezi, ki prenese delovanje iz
glavne niti na vzporedno. V prvi metodi podrazreda pripravimo podatke o
napredku posameznih dejanj, ki se bodo zapisali v bazo. Ustrezno jih shra-
nimo v seznam parov kljucˇ-vrednost ter jih posˇljemo na strezˇnik z metodo
html POST. Rezultat sprejmemo in ga posredujemo drugi metodi v podra-
zredu. Ta odgovor JSON spremeni v polje nizov. Nato se vsi nizi zdruzˇijo
v pregledno obliko, ki se izpiˇse uporabniku na zaslonu. V primeru napake
pri posˇiljanju ali sprejemanju podatkov na strezˇnik uporabnika obvestimo.
Na strezˇniku podatke sprejme skripta PHP, ki najprej ustvari povezavo z
bazo. Spremenljivke, sprejete iz metode HTML POST, shrani v svoje spre-
menljivke zaradi varnosti. Nato jih zapiˇse v bazo k ustreznemu uporabniku.
V drugem delu skripta izvede iskanje po vseh zapisih uporabnikov in sesˇteje,
koliko jih je koncˇalo posamezno dejanje. Rezultat, zapakiran v objekt JSON,
vrne aplikaciji kot odgovor. V metodi najdi() je delovanje podobno. V iz-
pisu uporabniku se prikazˇe uspesˇnost le za iskanega uporabnika in za nas.
Poizvedba v bazi je rahlo drugacˇna in zabelezˇi stanje opravljenih dejanj v
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seznam, ki se posˇlje s strezˇnika v aplikacijo. Tam se ustrezno pretvori v
uporabniku prijazno besedilo in se izpiˇse.
3.6 Okvir albuma
Aktivnost AlbumOkvir sluzˇi kot okvir, v katerem se izmenjujejo strani al-
buma, torej fragmenti. Najprej dolocˇimo lokalne spremenljivke. V metodi,
ki se poklicˇe ob ustvarjanju aktivnosti, najprej poklicˇemo postavitveno da-
toteko. Nato shranimo referenco na skladiˇscˇe in iz njega pridobimo najvecˇje
sˇtevilo opravljenih dejanj ter vzdevek uporabnika. Tega uporabimo za na-
stavitev naslova aktivnosti, ki bo viden skozi celoten album. Cˇe vzdevek sˇe
ni nastavljen, se ne nastavi nicˇ. Povezˇemo tudi spremenljivke z elementi iz
postavitvene datoteke, da se na njih lahko sklicujemo. Preberemo, kako smo
priˇsli v to aktivnost, in cˇe smo prejeli zraven sˇe dodatne parametre, se odzo-
vemo tako, da v albumu odpremo zahtevano stran. Imamo tudi tri razlicˇne
gumbe, ki s pritiskom na njih dolocˇijo, v kateri del albuma zˇeli uporabnik
preskocˇiti. Delujejo torej kot zavihki. Da jim lahko dolocˇimo funkcionalnost,
jim moramo pripeti poslusˇalce. Napisana je tudi metoda prestejDejanja(), ki
presˇteje, koliko dejanj je v albumu opravljenih, in posodobi najvecˇje sˇtevilo
teh, cˇe je to potrebno. Vsebina okvirja, ki jo predstavlja ta aktivnost, se
mora izmenjevati. Gleda na to, da uporabljamo koncept albuma dobrih de-
janj, sem realiziral menjavanje vsebine, kot cˇe bi listal album. Zaslon zazna
poteg v levo in premakne vsebino na naslednjo stran, v primeru potega v
desno pa prikazˇe prejˇsnjo stran v albumu. Ta funkcionalnost je narejena s
pomocˇjo adapterja strani. Gre za samostojen razred, opisan v nadaljevanju.
V metodi moramo poskrbeti, da napolnimo adapter s fragmenti, stranmi
albuma, med katerimi se bo uporabnik lahko premikal. To naredimo v me-
todi nastaviStrani(), kjer ustvarimo seznam fragmentov. Dodamo le toliko
strani, kolikor jih je uporabnik zˇe odklenil. Ta podatek dobimo iz skladiˇscˇa
podatkov. Nato ustvarimo sˇe nov objekt adapterja strani in oboje povezˇemo.
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3.7 Adapter strani
Razred AdapterStrani nam omogocˇa izdelavo adapterja. V njem so defini-
rane poleg konstruktorja tudi sˇtiri metode, ki sluzˇijo za lazˇjo orientacijo po
seznamu fragmentov.
Primer 3.2: Prikaz razreda AdapterStrani
public class AdapterStrani extends
FragmentStatePagerAdapter {
private List<Fragment> f ragments ;
private Fragment mSedanjiFragment ;
public AdapterStrani ( FragmentManager fm , Lis t<
Fragment> f ragments ) {
super ( fm) ;
this . f ragments = fragments ;
}
@Override
public Fragment getItem ( int p o s i t i o n ){
return this . f ragments . get ( p o s i t i o n ) ;
}
@Override
public int getCount ( ) {
return this . f ragments . s i z e ( ) ;
}
@Override
public void setPrimaryItem ( ViewGroup conta iner , int
pos i t i on , Object ob j e c t ) {
i f ( sedanj iFragment ( ) != ob j e c t ) {
mSedanjiFragment = ( ( Fragment ) ob j e c t ) ;
}
super . setPrimaryItem ( conta iner , po s i t i on ,
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Slika 3.5: Zaslonski posnetek naslovne strani albuma
ob j e c t ) ;
}




3.8 Naslovna stran v albumu
AlbumNaslovna je ime prvega fragmenta, ki se prikazˇe v albumu. Sluzˇi kot
naslovna stran in poudari videz albuma. Prikazˇe se uporabnikov vzdevek ter
njegov napredek. Slednji je predstavljen s sˇtevilom pobarvanih zvezdic, kot
je prikazano na sliki 3.5.
Postopek izdelave fragmenta je tukaj podoben. Na zacˇetku se ustvarijo lo-
kalne spremenljivke, razred se povezˇe s postavitveno datoteko, nato pa se
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povezˇejo spremenljivke z elementi, definiranimi v postavitveni datoteki. Na-
stavimo lastnosti ocenjevalne lestvice, ki prikazuje napredek. Sˇtevilo zvezdic,
ki ponazarjajo uspesˇnost, nastavimo na sˇest, saj je sˇest stopenj za odklep, ter
dodamo omejitev, da uporabnik ne more vplivati na sˇtevilo zvezdic direktno
s pritiskom na element. Sledi sˇe pridobitev vzdevka iz skladiˇscˇa, cˇe vzdevek
obstaja. Nazadnje pridobimo najvecˇje sˇtevilo opravljenih dejanj iz skladiˇscˇa
in pobarvamo ustrezne zvezdice glede na napredek.
3.9 Trije tipi fragmentov
V albumu obstajajo trije tipi fragmentov. Imajo podobne lastnosti, a se
razlikujejo v nekaterih konceptih in nacˇinih delovanja. Prvi tip predstavlja
osnovno opravljanje dejanj, drugi tip je namenjen opravljanju dejanj s pri-
jateljem, tretji tip pa predstavlja dejanja, ki so jih uporabniki dodali sami.
Vsak tip ima vecˇ predstavnikov. V nadaljevanju bom predstavil tipe podrob-
neje.
3.9.1 Prvi tip fragmentov
Vsaka stran v albumu mora imeti svoj fragment. Strani je veliko, zato mo-
ram biti postopek dodajanja novih fragmentov enostaven. Dinamicˇno se
ne da povecˇevati njihovega sˇtevila, zato skopiramo kodo v vse nove fra-
gmente prvega tipa in povecˇamo le prvo spremenljivko ST FRAGMENT.
Nanjo se nanasˇajo vse ostale uporabljene spremenljivke. Najprej se dolocˇijo
spremenljivke za kasnejˇso uporabo. V prvi metodi, ki se klicˇe ob ustvar-
janju fragmenta, dolocˇimo pot do skladiˇscˇa, kjer je shranjena slika tega fra-
gmenta. Metoda, ki se klicˇe naslednja, je precej obsezˇnejˇsa. Tu velja omeniti,
v kaksˇnem stanju je lahko vsako dejanje. Mozˇna stanja dejanj in razlage so
podane spodaj, kot prikazuje slika 3.6.
• Stanje 0 – Dejanje ni zacˇeto.
• Stanje 1 – Dejanje se izvaja.
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Slika 3.6: Prikaz razlicˇnih stanj dejanja
• Stanje 2 – Dejanje je koncˇano.
Na zacˇetku moramo ugotoviti, v katerem stanju je nasˇe dejanje, da lahko
temu primerno prilagodimo izgled strani. Pridobimo instanco skladiˇscˇa, nato
pa z njeno pomocˇjo poiˇscˇemo stanje dogodka in ga shranimo v spremenljivko
STATUS DOGODKA, ki je dosegljiva v celem fragmentu. Sledi kopica po-
vezovanj elementov postavitvene datoteke s spremenljivkami. Vidljivost gra-
dnikov se nastavi glede na stanje, prav tako se poklicˇe tudi ustrezno besedilo,
ki je vidno uporabniku. Nato se nastavijo poslusˇalci pritiskov na gumb ter
njihovi odzivi.
• Ob pritisku na gumb za zacˇetek dejanja se status dogodka spremeni v 1
ter se shrani v skladiˇscˇe. Tam se shrani tudi datum zacˇetka opravljanja
dejanja, prav tako se datum uporabniku prikazˇe. Gumb za zacˇetek se
skrije, pojavi pa se gumb za potrditev dejanja, preklic le-tega, gumb
za dodajanj slik ter gumb za deljenje dogodka.
• Ob pritisku na gumb za opravljeno dejanje se status dogodka spremeni
v 2 in se shrani na ustrezno mesto. Gumba za opravljeno dejanje in
preklic dejanja se skrijeta, prikazˇe pa se gumb za ponovno opravljanje
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Slika 3.7: Prikaz izbire za dodajanje slike
dejanja. Posodobi se tudi datum in napis, ki oznacˇuje, kdaj je bilo
dejanje koncˇano. Preveri se tudi, cˇe je za dejanje nastavljena slika. V
kolikor ni, se shrani privzeta slika, ki oznacˇuje zakljucˇek dejanja.
• Pritisk na gumb, ki preklicˇe dejanje, ponastavi dejanje zacˇetno stanje.
Viden je le gumb za zacˇetek dejanja. Status dejanja se spremeni v 0 in
se shrani v skladiˇscˇe. Prikaz datuma se skrije, iz notranjega spomina
aplikacije se izbriˇse tudi slika, ki je nastavljena, na njeno mesto pa pride
okvir, ki pricˇakuje sliko.
• Uporabnik lahko koncˇano dejanje ponovno zacˇne. Ukazi za dosego tega
stanja so skoraj enaki kot pri gumbu za preklic dejanja. Ponastaviti je
potrebno elemente, sliko, vrednosti v skladiˇscˇu in izgled fragmenta.
Dodajanje slike
Pri dodajanju slike uporabnik pritisne na gumb za dodajanje. Prikazˇe se
mu meni za izbiro vira slike. Doda jo lahko tako, da jo zajame s kamero
naprave ali pa izbere fotografijo iz galerije. Prikaz izbire lahko vidimo na
sliki 3.7. Izgradnja menija je narejena tako, da imamo poseben razred, v
katerem je definiran izgled dialoga za izbiro. V njem se objektu dolocˇi naslov,
seznam za izbiro vira slike, kaj storiti ob kliku na dolocˇen vir ter mozˇnost
preklica izbire. V metodi klicocˇega razreda sprejmemo rezultate in glede
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Slika 3.8: Prikaz, kako se slika obrne za 90 stopinj
na uporabnikovo izbiro poklicˇemo novo aktivnost. Ta aktivnost vrne sliko.
Sliko z metodo zmanjsajSliko() zmanjˇsamo na ustrezno velikost. S podanimi
novi merami izberemo faktor zmanjˇsanja slike in delimo viˇsino ter dolzˇino z
izbranim faktorjem za ohranitev razmerja slike.
Primer 3.3: Prikaz metode zmanjsajSliko()
public Bitmap zmanj sa jS l i ko ( Bitmap bm, int novaSir ina ,
int novaVis ina ) {
int s i r i n a = bm. getWidth ( ) ;
int v i s i n a = bm. getHeight ( ) ;
int f a k t o r = Math . max( s i r i n a / novaSir ina , v i s i n a
/ novaVisina ) +1;
int f S i r i n a = Math . round ( ( ( f loat ) s i r i n a ) /
f a k t o r ) ;
int f V i s i n a = Math . round ( ( ( f loat ) v i s i n a ) /
f a k t o r ) ;
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Bitmap novaSl ika = Bitmap . createScaledBitmap (bm
, f S i r i n a , fV i s ina , fa l se ) ;
return novaSl ika ;
}
Omeniti je potrebno sˇe tri metode. Prva shrani sliko v notranji spomin
naprave. Najprej pridobimo instanco ovojnice razreda, s pomocˇjo katere
dostopamo do datoteke, kjer se shranjujejo slike. Sliki nato dodamo ime
ter jo shranimo. V primeru napake izpiˇsemo sporocˇilo. Metoda vrne pot
shranjene slike.
Druga metoda nalozˇi sliko iz naprave. Podati ji je treba pot do shranjene
fotografije, nato pa se ta nalozˇi v predviden okvir.
S tretjo metodo lahko sliko obrnemo. Kadar fotografijo zajamemo s kamero
telefona ali jo nalozˇimo iz datoteke, se lahko zgodi, da je slika obrnjena
drugacˇe, kot bi si uporabnik zˇelel. Resˇitev tega problema je klik na sliko, pri
cˇemer se obrne za 90 stopinj v smeri urinega kazalca. Implementacija tega
je narejena tako, da nalozˇimo sliko iz datoteke, kjer je shranjena. Nato jo
pretvorimo v objekt, kasneje pa nad njim poklicˇemo matriko, obrnjeno za 90
stopinj. Novo nastalo sliko shranimo in jo nalozˇimo uporabniku na vpogled.
Postopek je prikazan na sliki 3.8.
Deljenje dejanja
Aplikacija uporabniku omogocˇa deljenje posameznih strani iz albuma s sve-
tom. Za deljenje lahko uporabnik izbere katerokoli izmed nabora aplikacij,
ki jih ima namesˇcˇene na napravi in mu to omogocˇajo, npr. preko Twitterja,
Facebooka, preko elektronske posˇte ali celo z multimedijskim sporocˇilom.
Uporabnik zgolj klikne na gumb za deljenje. Pojavi se izbirno okno, ki mu
omogocˇa izbiro zˇeljenega nacˇina obvesˇcˇanja prijateljev. Aplikacija posˇlje sliko
izbrane strani albuma, zraven doda sˇe besedilo, ki dodatno pojasni, za katero
dejanje gre. Deljenje je prikazano na sliki 3.9.
Ob pritisku gumba za deljenje se sprozˇi metoda, ki najprej preveri, cˇe
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Slika 3.9: Postopek deljenja dejanja z drugimi
obstaja povezava s spletom, in nato poklicˇe metodo pripraviZahtevo(). Njen
rezultat prikazˇe nove aktivnosti, ki nam omogocˇajo izbiro nacˇina deljenja
vsebine. V metodi pripraviZahtevo() najprej dolocˇimo vrsto zahteve. Pripeti
moramo tudi sliko, ki predstavlja stran v albumu. To naredimo tako, da
pridobimo instanco izbranega fragmenta, ki jo posredujemo metodi za zajem
slike pogleda. Zahtevi dodamo sˇe naslov oziroma temo, jo opremimo z doda-
tnim besedilom ter pripravimo sliko za deljenje. Na koncu vrnemo zahtevo.
V tej metodi sta sˇe dve, ki ju bom na kratko razlozˇil.
Prva je imenovana screenShot(), ki kot atribut sprejme pogled, katerega sliko
zˇelimo zajeti. Problem nastane, ker nocˇemo narediti navadnega posnetka
ekrana, ampak moramo zajeti celoten drsecˇi pogled, tudi elemente, ki se jih
zaradi premajhnega zaslona ne vidi. Resˇitev je, da metodi podamo referenco
na drsecˇi element iz postavitvene datoteke. Na instanco platna zajamemo
sliko podanega pogleda, ki smo ustrezno popravili dimenzije. Metoda vrne
sliko pogleda.
Druga metoda iz podane slike in konteksta sliko shrani na napravo ter jo pri-
pravi za posˇiljanje. Zadnjo obravnavano metodo prestejDejanja() poklicˇemo,
ko uporabnik koncˇa dejanja. V njej presˇtejemo vsa opravljena dejanja in
dobljeno sˇtevilo primerjamo z najvecˇjim sˇtevilom opravljenih dejanj. To na-
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redimo v izogib situaciji, kjer bi se uporabniku, ki zˇeli ponovno opravljati
zˇe dokoncˇano dejanje, dostop do odklenjenih dejanj zaklenil. Cˇe gre za do
sedaj najvecˇje sˇtevilo, to ustrezno zabelezˇimo v skladiˇscˇu ter poklicˇemo novo
aktivnost Odkleni in ji posredujemo ustrezen atribut za izpis uporabniku.
Primer 3.4: Prikaz metode prestejDejanja()
// Preveri , ce j e uporabnik o d k l e n i l nova d e j a n j a
public void p r e s t e j D e j a n j a ( ) {
int skupaj =0;
S t r ing s t a n j e ;
SharedPre f e rences sh = g e t A c t i v i t y ( ) .
ge tSharedPre f e r ence s ( g e t S t r i n g (R. s t r i n g .
p r e f e r e n c e k l j u c ) , Context .MODE PRIVATE) ;
for ( int i =1; i <=60; i++){
s t a n j e = ” Stanje ”+St r ing . valueOf ( i ) ;
s t a n j e = sh . g e t S t r i n g ( s tan je , ”” ) ;




int max = sh . g e t In t ( ”max” , 1) ;
i f ( skupaj > max) {
max=skupaj ;
SharedPre f e rences . Editor e d i t o r = sh .
e d i t ( ) ;
e d i t o r . putInt ( ”max” , skupaj ) ;
e d i t o r . commit ( ) ;
In tent i n t e n t = new In tent ( g e t A c t i v i t y
( ) , Odkleni . class ) ;
switch (max){
case 2 :
i n t e n t . putExtra ( ” odk l en i ” , 2) ;
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s t a r t A c t i v i t y ( i n t e n t ) ;
break ;
. . .
3.9.2 Drugi tip fragmentov
Drugi tip fragmentov je namenjen opravljanju dejanj skupaj s prijateljem.
Zasnovan je tako, da eden od uporabnikov vpiˇse prijateljev vzdevek, nato
pa cˇaka na njegovo sprejetje. Prijatelju se naslednjicˇ ob zagonu aplikacije
prikazˇe sporocˇilo, da zˇeli oseba, ki je dala pobudo, opraviti z njim dolocˇeno
dejanje. Cˇe se uporabnik strinja, se dejanje prestavi v fazo opravljanja. Prav
tako se osebi medsebojno dodata na listo prijateljev namenjeno za opazova-
nje statistike. Ko koncˇata, morata oba potrditi, da sta zakljucˇila, in dejanje
se smatra za opravljeno. Poleg vseh lastnosti, ki jih imajo fragmenti prvega
tipa, je tu dodanih nekaj nadgradenj. Ob pritisku na gumb za zacˇetek opra-
vljanja dejanja se nam pojavi okno, ki od nas zahteva, da vpiˇsemo prijateljev
vzdevek, s katerim bi radi opravljali dejanje. Cˇe imamo povezavo s spletom
in nismo vnesli svojega vzdevka, lahko nadaljujemo in poklicˇe se metoda re-
zerviraj().
Ta vsebuje podrazred Rezerviraj, ki se na locˇeni niti povezˇe s skripto PHP za
dostop do baze. Strezˇniku se posˇlje stanje opravljenih dejanj in ta jih shrani
v bazo. Cˇe obstaja iskani prijatelj v bazi, lahko z odgovorom strezˇnika shra-
nimo podatke o napredku na napravo, kot smo to storili v fragmentih prvega
tipa. Z metodo dodajPrijatelja() se potrjeni prijatelj doda na seznam prija-
teljev, ki se ga uporablja pri statisticˇnem poizvedovanju. Podobna metoda,
kot je rezerviraj(), je metoda naredi(). Uporabljamo jo pri potrjevanju deja-
nja, ko hocˇeta uporabnika zakljucˇiti dejanje. V nadaljevanju je predstavljena
skripta PHP na strezˇniˇski strani za metodo rezerviraj().
Primer 3.5: Prikaz skripte PHP na strezˇniku za rezervacijo osebe
//Faza r e z e r v i r a j
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$nik = m y s q l i f e t c h a r r a y ( mysq l i query ( $con , ”SELECT ∗
FROM napredek WHERE vzdevek=’ $ p r i j a t e l j ’ ; ” ) ) ;
$ena [ ”pr” ] = $nik [ ’ vzdevek ’ ] ;
i f ( $nik [ $mesto ] == $nickname | | $nik [ $mesto ] == 1){
$ s q l=”UPDATE napredek
SET $mesto = ’1 ’
WHERE id =’ $ id ’ ; ” ;
$ena [ ”pr1” ] = 1 ;
i f ( ! mysq l i query ( $con , $ s q l ) ) {




$ena [ ”pr1” ] = $nik [ $mesto ] ;
}
Na strezˇniku najprej ustvarimo povezavo z bazo. Nato ugotovimo, kateri
fragment se hocˇe povezati z bazo, in pridobimo mesto, kamor bomo shranje-
vali podatke v tabeli. Sledi pretvarjanje sprejetih podatkov v spremenljivke,
s katerimi bomo operirali. Preverimo tudi, ali prijateljev vzdevek, s katerim
zˇelimo opraviti neko dejanje, sploh obstaja. Cˇe obstaja, se izvajanje nada-
ljuje, v nasprotnem primeru skocˇimo na konec skripte. Nato se posodobijo
vsa dejanja v tabeli, da dobimo aktualno sliko koncˇanih dejanj. Na mesto,
dolocˇeno s podano sˇtevilko fragmenta, vstavimo vzdevek prijatelja, s katerim
bi radi opravili dejanje.
3.9.3 Tretji tip fragmentov
Tretji tip fragmentov je narejen tako, da lahko uporabniki sami dodajo deja-
nja, ki se jim zdijo vredna opravljanja, izmed mnozˇice dejanj, ki so jih ustva-
rili ostali uporabniki. Ob dolocˇenem sˇtevilu opravljenih dejanj se uporabniku
odpre mozˇnost dodajanja teh del v svoj album. Po dodatnem napredovanju
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Slika 3.10: Prikaz dveh izbir za dodatna dejanja
lahko svoje ideje za dejanja tudi sami nalozˇijo v bazo dejanj.
Tudi tu so izhodiˇscˇe dejanja prvega tipa. Naloga posameznega dejanja se
prebere iz skladiˇscˇa, kamor se predhodno shrani v aktivnosti IzberiDejanje.
Cˇe zˇelimo dejanje izbrisati, da bi imeli prostor za nova dejanja, uporabimo
gumb za izbris dejanja.
3.10 Dodatna dejanja
V aktivnosti Dodatno uporabnik izbira med dvema mozˇnostma. Za obe po-
trebuje dolocˇeno sˇtevilo predhodno opravljenih dejanj, v nasprotnem primeru
aplikacija prikazˇe sporocˇilo, da dejanja sˇe niso odklenjena. Za lazˇjo predstavo
nam sluzˇi slika 3.10. Prva je mozˇnost, da uporabnik predlaga dejanje, dolgo
do 160 znakov, ki bo po potrditvi administratorja vidno vsem uporabnikom in
ga bodo lahko vstavili v svoj album. V aplikaciji je to uresnicˇeno z oknom, ki
uporabnika vzpodbudi, da naj vnese svojo idejo, kot je prikazano na sliki 3.11.
Preveri se povezava s spletom, nato pa se dejanje z metodo vstavi dejanje()
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Slika 3.11: Predlaganje svojega dejanja uporabnikom
shrani v bazo dejanj na splet. Strezˇniˇska stran sprejme opis dejanja, vzde-
vek avtorja ter doda zraven sˇe status neodobrenega dejanja. Dejanje se nato
shrani v bazo, kjer cˇaka na odobritev administratorja. Uporabniku strezˇnik
odgovori s potrdilom o uspesˇnosti vstavljanja dejanja. Drugo dejanje, ki ga
lahko izbere uporabnik, je pritisk na gumb za dodajanje dejanj v album. Tu
se ob pritisku ustvari zahteva in izvajanje programa se nadaljuje z aktivnostjo
IzberiDejanje.
3.11 Izbiranje dejanja uporabnikov
V aktivnosti IzberiDejanje so zbrana vsa dejanja, ki so jih predlagali uporab-
niki in odobrili administratorji. Izvede se poizvedba na strezˇnik, ta pa vrne
seznam odobrenih dejanj, ki se prikazˇejo uporabniku. Seznam je prikazan na
sliki 3.12. Ob pritisku na eno izmed dejanj, se to vstavi v album. Cˇe so vsa
mesta zasedena, aplikacija uporabnika o tem obvesti in mu predlaga izbris
odvecˇnih dejanj. Aktivnost najprej poklicˇe metodo pokazi(). Ta v podra-
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Slika 3.12: Primer seznama dejanj, ki so jih predlagali uporabniki
zredu Pokazi dostopa v vzporedni niti do strezˇnika in baze. Strezˇnik vrne
seznam dejanj aplikaciji v kateri se izpiˇsejo uporabniku. Vsakemu dejanju
nastavi tudi poslusˇalec, tako da se ob pritisku na zˇeljeno dejanje to prenese v
album na svoje mesto. Odpre se nam album na tisti strani, kjer smo vstavili
dejanje. Cˇe je album poln, se nam izpiˇse ustrezno sporocˇilo. Hkrati se zazˇene
nit, ki traja toliko cˇasa, da se sporocˇilo prikazˇe in umakne. Nato se odpre
album na strani, kjer bi lahko izbrisali dejanja.
3.12 Odklepanje novosti
Namen aktivnosti Odkleni je, da ko uporabnik koncˇa dolocˇeno sˇtevilo de-
janj in se mu omogocˇi opravljanje novih, uporabnika o tem obvesti, kot je
prikazano na sliki 3.13. Ob razlicˇnem sˇtevilu narejenih dejanj se prikazˇejo
drugacˇna sporocˇila. Po zaprtju tega sporocˇila se uporabnika preusmeri na
novo odklenjena dejanja. Najprej pripnemo aktivnosti njeno postavitveno
datoteko ter elementom iz nje dodamo funkcionalnost. Nato preberemo do-
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Slika 3.13: Izpis uporabniku, ko odklene nova dejanja.
Slika 3.14: Prikaz sporocˇila, da hocˇe nekdo opravljati dejanje z uporabnikom
daten parameter zahteve, ki je zacˇela obravnavano aktivnost. Glede na vre-
dnost parametra izpiˇsemo uporabniku sporocˇilo. Prepiˇsemo tudi metodo za
pritisk gumba nazaj na napravi, da uporabnika posˇlje v album na ustrezno
stran.
3.13 Cˇakajocˇe zahteve
Aktivnost Cakajoce nam prikazˇe cˇakajocˇa sporocˇila o uporabnikih, ki bi radi
opravljali dejanje z nami. Prikaz je na sliki 3.14. Cˇe ni cˇakajocˇih dejanj,
se ne prikazˇe nicˇ. V nasprotnem primeru se izpiˇse do deset dejanj, ki nas
cˇakajo. Vidimo lahko vzdevek uporabnika, ki zˇeli opravljati dejanje z nami
ter sˇtevilko dejanja, ki ga zˇeli opraviti. Ob pritisku na sporocˇilo nas aplika-
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cija preusmeri na stran v albumu, ki ustreza iskanemu dejanju. Na zacˇetku
povezˇemo postavitveno datoteko in elemente v njej z aktivnostjo ter sprej-
memo podatke iz zahteve, ki je poklicala nasˇo aktivnost. Gre za polje nizov,
ki smo jih predhodno pretocˇili s spleta. Sestavljeni so iz vzdevkov in sˇtevil
dejanj, ki jih obdamo z besedilom Nato jih dodamo v nov seznam stavkov.
Uporabniku izpiˇsemo seznam in dodamo poslusˇalce elementom s seznama.
Ob pritisku ustvarimo zahtevo za novo aktivnost, da se odpre stran v albumu.
Vredno je omeniti sˇe strezˇniˇsko stran pridobivanja podatkov o cˇakajocˇih zah-
tevah. Najprej se vzpostavi povezava z bazo in se prebere sprejeta podatka
o identifikacijski sˇtevilki in vzdevku uporabnika, za katerega poizvedujemo.
Nato preverimo po celotni bazi, ali je kje zapisano njegovo ime, da bi z njim
zacˇeli opravljati dejanje. Na koncu vrnemo seznam desetih vzdevkov in de-
janj, cˇe pa jih je manj, vrnemo nicˇle. V aplikaciji se nato izvede obdelava
sprejetih podatkov.
Primer 3.6: Prikaz dela skripte PHP za ustvarjanje seznama cˇakajocˇih dejanj
$ r e s u l t = mysq l i query ( $con , ”SELECT ∗ FROM napredek ” ) ;
while ( $row = m y s q l i f e t c h a r r a y ( $ r e s u l t ) ) {
i f ( $row [ ’ id ’ ] != $id && $ i < 10){
i f ( $row [ ’ t p r v i ’ ]==$nickname ){
$ r e z u l t a t [ $ i ] = 31 ;
$ r e z u l t a t [ $ i +10] = row [ ’





Seznam dejanj je nastal na podlagi pogovorov s prijatelji, lastnih idej in
zapisov drugih [3, 19].
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1. Povabi starejˇso osebo na kosilo in ji s tem polepsˇaj dan.
2. Danes podari 5 iskrenih komplimentov.
3. Najdi staro sliko s prijateljem in ga razveseli.
4. Preseneti mamo/partnerico/prijateljico z rozˇo.
5. En teden zavestno recikliraj.
6. Spusti nekoga pred seboj v vrsti.
7. Naredi nekaj dobrega za nekoga, ki ne bo nikoli izvedel.
8. Naucˇi se rojstne dneve blizˇnjih.
9. Pohvali otroke, ki jih srecˇasˇ.
10. 3 dni ne reci nicˇesar slabega o nikomer.
11. Prevzemi odgovornost za nekaj, kar si krivil druge.
12. Dva dni ozavesˇcˇaj ljudi o pomembnosti medsebojne pomocˇi.
13. Podari obleke iz omare, ki jih vecˇ ne potrebujesˇ.
14. Deli svoje znanje z nekom, ki ga potrebuje (insˇtrukcije, nasveti).
15. Podari nekomu svojo knjigo.
16. V sˇolo ali sluzˇbo prinesi piˇskote in jih deli s sosˇolci ali sodelavci.
17. Soseda povabi na pijacˇo.
18. Daj osebi, nad katero si obupal, sˇe eno mozˇnost.
19. Osvezˇi osnovno znanje ozˇivljanja. Morda nekomu resˇiˇs zˇivljenje.
20. Zapomni si imena naslednjih 5 ljudi, ki jih spoznasˇ.
21. Naucˇi se 3 stvari, ki jih ceniˇs pri starejˇsih.
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22. Razmisli o mozˇnosti, da postanesˇ darovalec organov.
23. Pohvali kuharja, cˇe si uzˇival v obroku.
24. Glasbenikom na ulici podari nekaj kovancev.
25. Pelji na sprehod psa, cˇigar lastnik nima cˇasa.
26. Pojdi namesto nekoga v trgovino.
27. Namesto z osornostjo odreagiraj z nasmehom. 3x.
28. Od vsakega cˇloveka, ki ti je blizu, se nekaj naucˇi. Naredi seznam.
29. V naslednjih treh pogovorih, ki jih bosˇ imel, postani najboljˇsi po-
slusˇalec.
30. Na svoj rojstni dan posadi drevo.
31. S prijateljem pojdi darovati kri.
32. Namesto kosila podarita s prijateljem obrok lacˇnemu.
33. Naredi dve pticˇji hranilnici s prijateljem.
34. S prijateljem naredita malo zabavo, kjer bo veliko smeha.
35. S prijateljem opustita eno izmed svojih slabih navad za en teden.
36. Izmenjaj knjigo z navdihujocˇo tematiko s prijateljem.
37. S prijateljem ustvarita tekmovanje, kdo zbere vecˇ zamasˇkov, in jih po-
darita.
38. V stilu namiznega tenisa si s prijateljem en teden izmenjujta opravljena
dobra dejanja.
39. S prijateljem naredi nekaj dobrega za otroke iz soseske.
40. Ti in tvoj prijatelj posˇljita zahvalno pismo nekomu, ki si ga zasluzˇi.
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41. Preberi si, kaj je to altruizem. Prebrano deli s prijateljem.
42. Naucˇi prijatelja nekaj skuhati, on pa tebe.
43. Izkoristi dan in pojdi s prijateljem na izlet.
44. S prijateljem zberita stare igracˇe in jih podarita.
45. Zdruzˇita mocˇi s prijateljem in nekomu nekaj popravita.
46. Naberi nekaj sadja ali zelenjave s prijateljem in ga razdeli.
47. S prijateljem izberita si dan in tisti dan delita objeme.
48. Zdruzˇita mocˇi s prijateljem in nekomu nekaj ustvarita.
49. Cˇas za nagrado. Naredi nekaj lepega za prijatelja, on pa zate.
50. S prijateljem naredi nov seznam dobrih dejanj, kajti ta bo pocˇasi poln.
3.15 Baza podatkov
Na strezˇniku se nahaja baza podatkov. Aplikacija komunicira s podatki
v bazi preko skript PHP. V bazi imamo podatke spravljene v dveh tabelah.
Prva se imenuje Napredek in hrani podatke o uporabnikih in stanjih njihovih
dejanj. Druga tabela se imenuje Dejanja in vsebuje mnozˇico dejanj, ki so jih
uporabniki dodali.
3.15.1 Tabela Napredek
Tabela Napredek je sestavljena iz 62 stolpcev. V prvem stolpcu se hrani in-
deks, ki predstavlja vsako napravo, ki dostopa do tabele. Vsak nov uporabnik
dobi svojo identifikacijsko sˇtevilko, ki ob spremembi vzdevka ostane enaka.
Drugi stolpec hrani vzdevke uporabnikov in tudi te se ne smejo podvoje-
vati. Preko njih se lahko dostopa do opravljanja dejanj s prijatelji. Ostalih
sˇestdeset stolpcev predstavlja vsako dejanje, v katerem so lahko vrednosti 0,
1, 2 ali vzdevek prijatelja.
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Slika 3.15: Prikaz shranjenih zapisov v tabeli Napredek
Slika 3.16: Prikaz shranjenih zapisov v tabeli Dejanja
3.15.2 Tabela Dejanja
Tabela Dejanja je sestavljena iz sˇtirih stolpcev. Prvi stolpec predstavlja iden-
tifikacijsko sˇtevilko, ki se z vsakim dodanim dejanjem avtomaticˇno povecˇuje.
Drugo polje hrani opis dejanja, predlaganega s strani uporabnika. V tretjem
stolpcu so shranjeni vzdevki uporabnikov, ki so avtorji dejanj. V zadnjem
stolpcu je status odobrenega dejanja predstavljen s sˇtevilom 1, cˇe dejanje sˇe
ni odobreno, je shranjena vrednost nastavljena na 0.
3.15.3 Izpis podatkov iz tabel
Na spletu lahko preverimo vnesene elemente v bazi. Z dvema razlicˇnima
skriptama PHP dostopamo do obeh tabel, iz katerih pridobimo podatke in
jih izpiˇsemo. Primer izpisa za tabelo Napredek je na sliki 3.15 , za tabelo
Dejanja pa na sliki 3.16.
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3.16 Manifest aplikacije
Gre za glavno datoteko programa, ki je v vsaki aplikaciji obvezna. Operacij-
ski sistem ob zagonu programa najprej obdela to datoteko in iz nje razbere
informacije o aplikaciji. Dolocˇi se ime paketa Java. Zapisana so dovoljenja,
ki jih potrebuje aplikacija za delovanje, na katerih razlicˇicah Androida deluje,
katere velikosti ekranov podpira, zahteve telefona, ki jih potrebuje aplikacija
za delovanje ter potrebne podporne knjizˇnice. Dolocˇeno je tudi ime aplika-
cije, zacˇetna ikona, tema aplikacije ter aktivnosti, ki jih zajema [1, 12].
3.17 Zunanji viri
Splosˇno pravilo programiranja nam veleva, da je dobro locˇiti vire, ki jih
uporabljamo v kodi, od same kode. S tem je omogocˇeno lazˇje vzdrzˇevanje,
upravljanje in posodabljanje virov. Pri programiranju za operacijski sistem
Android je locˇevanje virov dodobra podprto. V nadaljevanju je predstavljenih
vecˇ tipov virov [5].
3.17.1 Nizi
Vsa besedila in napisi so shranjeni v svoji datoteki. Ekipa Androida je s
tem zelo poenostavila prilagajanje aplikacije za globalni trg, saj imamo na
enem mestu zbrano vse potrebno za prevajanje. Kadar imamo na primer
aplikacijo za slovenski in sˇpanski trg, namesto da shranimo datoteko z nizi v
mapo values, naredimo mapi values-es in values-si, nato pa shranimo preve-
deni datoteki z nizi vsako v svojo mapo. Uporabnik bo ob zagonu aplikacije
avtomaticˇno dobil ustrezno jezikovno razlicˇico glede na njegove lokalne na-
stavitve jezika. Koncˇnice na koncu map values ustrezno dolocˇimo glede na
kodo jezika [13].
3.17. ZUNANJI VIRI 41
3.17.2 Dimenzije
Za dolocˇanje razdalj imamo na voljo vecˇ mer. Najpogostejˇsa in zazˇelena
je uporaba mere dp (density-indipendant pixels). Gre za mero, kjer lahko
dolocˇimo razdalje in velikosti elementov neodvisno od resolucije naprave. Za
osnovno primerjavo velja, da je 1 piksel enak eni enoti dp pri ekranu velikosti
160 dpi (tocˇk v enem incˇu). Prav tako lahko uporabljamo milimetre z oznako
mm, incˇe z oznako in, px je oznaka za piksle, eno dvainsedemdesetino incˇa
predstavlja enota pt, uporabljamo pa lahko tudi mero sp (scale-independent
pixels) [14]. Dolocˇene mere, ki se uporabljajo vecˇkrat, sem uporabil v svoji
aplikaciji za dolocˇanje odmika elementov od roba ekrana. Te mere so shra-
njene v datoteki dimens.xml, podatki pa so v njih shranjeni in klicani po-
dobno kot elementi datoteke z nizi.
Primer 3.7: Prikaz nastavljanja dimenzij v zunanjo datoteko
<r e s o u r c e s>
<dimen name=” a c t i v i t y h o r i z o n t a l m a r g i n ”>16dp</
dimen>
<dimen name=” a c t i v i t y v e r t i c a l m a r g i n ”>16dp</dimen>
</ r e s o u r c e s>
3.17.3 Vir slike
V mapo Viri lahko dodamo svoje datoteke, kot je v nasˇem vir slike.xml
primeru. Tam so shranjene vrednosti za polje nizov, ki se jih uporablja pri
ustvarjanju mozˇnosti, kako zˇeli uporabnik dodati sliko k izbranemu dejanju.
Primer 3.8: Prikaz ustvarjanja svojega polja nizov v zunanji datoteki
<r e s o u r c e s>
<s t r i ng−array name=” v i r s l i k e ”>
<item>Kamera</ item>
<item>Mapa</ item>
</ s t r i ng−array>
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</ r e s o u r c e s>
3.18 Postavitev elementov
Mapa, ki dolocˇa postavitev, je najpomembnejˇsa mapa izmed vseh virov. V
njej so shranjene datoteke tipa XML. Tam je definiran izgled in postavitev
elementov v aplikaciji. Elementi so hierarhicˇno urejeni, njihovi atributi pa
dolocˇajo izgled dolocˇenega elementa. V nadaljevanju bom opisal uporabljene
gradnike in njihove atribute.
3.18.1 Skupni atributi
Vsakemu gradniku moramo dolocˇiti atribute. Najprej se bom osredotocˇil na
atribute, skupne vecˇini gradnikov-
• Na prvem mestu je atribut id. Dolocˇa ga niz, preko katerega se lahko
dostopa do samega gradnika.
• Sledita mu dolocˇanje sˇirine in viˇsine elementa. Dolocˇimo mu lahko
natancˇno vrednost z eno izmed merskih enot, o katerih je bilo vecˇ po-
vedanega v poglavju o dimenzijah. Bolj zazˇelena je uporaba relativnih
mer. Prva nam ovije vsebino gradnika, medtem ko druga zapolni ves
prostor svojega nadrejenega elementa.
• Zadnja skupna stvar je atribut ozadje. V kolikor zˇelimo, da ima nasˇ
gradnik ozadje, mu ga dolocˇimo.
3.18.2 Gradniki
Na tem mestu so podrobneje razlozˇeni gradniki, ki so bili uporabljeni v obrav-
navani aplikaciji.
• Drsni pogled (ScrollView) – Zaradi prilagajanja vsebine razlicˇno ve-
likim napravam je pogosto potrebno uporabiti ta gradnik. Omogocˇa
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nam, da lahko postavljamo vsebino izven trenutno vidnega polja ekrana,
do nje pa dostopamo z drsenjem po ekranu. Kadar predstavlja prvi ele-
ment, mu moramo kot atribut dolocˇiti shemo XML.
• Linearna postavitev (LinearLayout) – Gre za nacˇin gnezdenja podreje-
nih elementov, ki si sledijo zaporedno. Locˇimo ga glede na orientacijo,
vodoravno ali navpicˇno, kar dolocˇimo z atributom. Dodamo lahko tudi
atribut za odmaknjenost podedovanih elementov od robov. Posebnost
linearne postavitve je atribut utezˇ. Vsem podedovanim elementom se
dolocˇi utezˇ in vsak izmed njih zavzame svoj dolzˇinski delezˇ glede na
vsoto vseh utezˇi.
• Relativna postavitev (RelativeLayout) - Gre za nacˇin gnezdenja po-
drejenih elementov, vendar se namesto zaporedno, gradniki postavljajo
relativno glede na njihovega starsˇa.
• Gumb (Button) – Sestavljajo ga pogosti atributi. Prav tako mu lahko
dolocˇimo tekst, barvo teksta in ozadje. Tu velja izpostaviti trik, ki se
ga da uporabiti, da namesto zgolj besedila dodamo nad njim sˇe sliko.
To naredimo tako, da nastavimo ozadje gumba prozorno. Nato dodamo
sliko nad besedilo.
• Pogled besedila (TextView) – Poleg obicˇajnih atributov velja izpostaviti
vse lastnosti, ki jih lahko nastavimo besedilu, npr. vir besedila, barvo,
stil in velikost pisave.
• Urejevalno besedilo (EditText) – Ima vse standardne atribute. Na-
menjen je sprejemanju vnesenega besedila uporabnikov, zato ima tudi
svoje posebne lastnosti. V obravnavani aplikaciji sem uporabil atri-
but, ki dolocˇa, da se vsak stavek zacˇne z veliko zacˇetnico, in s tem
poenostavi uporabniˇski vnos. Omejil sem velikost vnesenega besedila
na deset cˇrk in dolocˇil, da lahko gradnik sprejme dolocˇene znake, ter
predpisal katere. Tako je tudi varnost na viˇsjem nivoju in se odstrani
mozˇnost vstavljanja zlonamerne kode.
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Slika 3.17: Primer lezˇecˇe postavitve elementov
• Pogled slike (ImageView) – Poleg id-ja, sˇirine, viˇsine, obrob in polozˇaja,
lahko temu gradniku nastavimo tudi vir slike, ki jo prikazuje. Vsebino
lahko kasneje programsko zamenjamo. Prav tako lahko nastavimo opis
slike in ali gradnik sprejema klike.
• Pogled strani (ViewPager) – Gre za okvir, v katerem se menjujejo fra-
gmenti.
• Ocenjevalna lestvica (RatingBar) – Z osnovnimi atributi dolocˇimo njen
izgled, nato pa prilagajamo njen izgled programersko. Nastavimo lahko
sˇtevilo vseh vrednosti, prikazˇemo nasˇ napredek in dolocˇimo, cˇe uporab-
nik lahko spreminja vrednosti rocˇno.
3.19 Lezˇecˇa postavitev elementov
Pri lezˇecˇi postavitvi elementov lahko definiramo datoteke z enakimi imeni
kot v mapi Postavitev. Razporeditev lahko prilagodimo polozˇaju, ko upo-
rabnik zasucˇe svojo napravo v vodoravno lego. Prikaz vidimo na sliki 3.17.
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Slika 3.18: Prikaz, kako Android priblizˇno umesti dejanske velikosti in gostote
pik v splosˇne velikosti in gostote pik (vrednosti so priblizˇne) [17].
Aplikacija samodejno zazna spremembo orientacije in nato izbere ustrezno
datoteko. Cˇe imamo definirano postavitev le za enojno orientacijo, se ele-
menti postavijo enako v obeh primerih, le izgled je lahko nekoliko popacˇen.
Lazˇja izbira je zaklep zaslona na pokoncˇno orientacijo.
3.20 Graficˇni elementi
Slike, ikone in ozadja so razvrsˇcˇeni v vecˇ map. Datoteke so v vseh mapah
poimenovane enako, poimenovanje map pa se locˇi glede na kvaliteto slikov-
nega materiala. Groba razdelitev je prikazana na sliki 3.18. Njihova imena
se koncˇajo z eno izmed sledecˇih mozˇnosti: ldpi, mdpi, hdpi, xhdpi, xxhdpi,
xxxhdpi. Datoteke v njih so enake, vendar z razlicˇno resolucijo, da lahko An-
droid izbere najprimernejˇso za izbrano napravo. Za razmerje med velikostmi
velja 2:3:4:6:8, kjer ldpi zaradi zastarelosti ni uposˇtevan [14].
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Poglavje 4
Sklepne ugotovitve
V diplomskem delu smo predstavili razvito aplikacijo za sˇirjenje dobrih del.
Opisali smo uporabljene tehnologije, metodologijo in nacˇin razvoja. Pred-
stavili smo delovanje ter pomembnejˇse koncepte.
Naredili smo koncept albuma, kjer se uporabnik premika po straneh s potegi
po zaslonu. Aplikacija komunicira s spletom in podatke shranjuje v bazo
na strezˇniku. Fotografije in ostale podatke shranjuje lokalno na napravi.
Mrezˇenje je podprto tako, da lahko dejanje opravljamo s prijateljem, izbe-
remo dejanja, ki so jih predlagali drugi, sami predlagamo nova dejanja ter
opravljena dejanja delimo s prijatelji. Omogocˇen je tudi pregled statistike
opravljanja dejanj nas in ostalih.
Med razvijanjem so se pojavili tudi problemi. Dodatno delo je predstavljala
uporaba knjizˇnic za podporo starejˇsih razlicˇic Androida. Emulatorji raznovr-
stnih razlicˇic operacijskega sistema so omejeni s hitrostjo in funkcionalnostjo,
kar je otezˇilo testiranja. Na koncu je bila vecˇina problemov razresˇenih, ostali
pa so bili resˇeni tako, da smo jih zaobsˇli.
V prihodnosti bi bilo smiselno aplikacijo objaviti na mobilnem trgu Google
Play. Dobili bi povratno informacijo vecˇih uporabnikov, ki bi me opozorili
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na morebitne vrzeli. Izdali bi lahko nove razlicˇice in naredili aplikacijo robu-
stnejˇso.
Korak naprej bi bil, da se razvije skupnost, ki bi se sˇirila in pridobivala nove
cˇlane v vecˇjem obsegu. Posledicˇno bi bilo tudi vecˇ mozˇnosti za opravljanja
dejanj in sˇtevilo idej bi se znatno povecˇalo. Uporabnikom bi lahko ponudili
mozˇnost ustvarjanja profila na spletni strani, kjer bi se lahko racˇuna zdruzˇila.
Skupnost bi lahko ustvarjala novice, ki bi jih lahko videli vsi. Opravljena
dejanja bi se interaktivno prikazovala na zidu novic, kar bi bilo v vzpodbudo
ostalim uporabnikom.
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